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ABSTRACT: 
The existence of research results shown by educators in the field of Social Sciences Studies shows 
that junior high school students have low motivation in this field. Dr. Taat Wulandari et al stated that 
one of the cause of low student motivation was due to the lack of teacher skills in teaching the 
concept contained in social studies learning books (2018). This problem needs to be taken seriously 
by using an experimental learning approach. This approach is a learning approach that carried out to 
make it easier for students to understand the material by being actively involved in an activity or 
experiment. The students' comprehension of the material in learning can be supported by using the 
"monopoly" game media that is modified into a "maripoli" game comprising the theory and material 
being learned. The themes used in this game are Maritime topics in Class VIII Social Sciences in the 
2013 Curriculum. Four classes are involved in experimental monopoly game activities at the Daarul 
Jannah Cibinong Islamic School Plus. The results showed that this learning media had a positive 
influence on student motivation in studying Social Sciences, and there was an increase in the results 
of cognitive learning, as evidenced by the ability of students to understand theoretical tests and terms 
related to maritime learning materials. 
Keywords: Experimental; Monopoly; Social Science; Maritime. 
 
ABSTRAK: 
Adanya hasil penelitian yang ditunjukkan oleh para pendidik dalam bidang studi Ilmu Pengetahuan 
Sosial menunjukkan bahwa siswa SMP memiliki motivasi yang rendah terhadap bidang tersebut. Dr. 
Taat Wulandari dkk menyebutkan bahwa salah satu penyebab rendahnya motivasi siswa disebabkan 
oleh kurangnya keterampilan guru dalam mengajarkan konsep-konsep yang terdapat pada buku 
pembelajaran IPS (2018). Hal ini perlu ditanggapi secara serius dengan menggunakan pendekatan 
pembelajaran eksperimental. Pendekatan tersebut merupakan pendekatan pembelajaran yang 
dilakukan untuk mempermudah siswa memahami materi dengan secara aktif terlibat melakukan 
sebuah kegiatan atau eksperimen. Pemahaman materi dalam pembelajaran dapat diwujudkan dengan 
pemanfaatan media permainan “monopoli” yang dimodifikasi menjadi permainan “maripoli” yang 
bermuatan teori dan materi yang dipelajari. Materi yang dipergunakan dalam permainan ini adalah 
materi Maritim yang terdapat pada Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII pada Kurikulum 2013. Kelas 
yang melakukan kegiatan permainan eksperimental monopoli ini ialah empat kelas pada Sekolah 
Islam Plus Daarul Jannah Cibinong. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran ini 
memberikan pengaruh positif terhadap motivasi siswa dalam mempelajari Ilmu Pengetahuan Sosial 
dan terdapat peningkatan hasil belajar secara kognitif yang dibuktikan pada kemampuan siswa dalam 
memahami uji teori dan istilah yang terkait dengan materi pembelajaran maritim.   
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A. PENDAHULUAN 
Salah satu bentuk perwujudan 
kebudayaan manusia ialah pendidikan. 
Pendidikan yang baik adalah pendidikan 
yang dinamis, berkembang, dan tidak 
menutup dirinya dengan kemungkinan 
adanya inovasi (gagasan baru). Apalagi 
dengan adanya perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi komputer yang 
menyebabkan lompatan serta percepatan 
dalam berbagai macam bidang (Nafis, 
2015:161). Lompatan tersebut 
menyebabkan inovasi menjadi harus terus 
dikembangkan oleh para pengajar di dunia 
pendidikan untuk menghasilkan siswa yang 
juga kreatif dan cerdas sesuai dengan misi 
sistem pendidikan yang disebutkan dalam 
UU No. 20 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional Bab II Pasal 3 (Muchyidin, 2013:1). 
Dengan demikian, pendidikan harus sejalan 
dengan perubahan budaya kehidupan agar 
tidak tertinggal dengan kemajuan zaman. 
Sebuah lembaga pendidikan yang wajib 
melaksanakan kurikulum pendidikan ialah 
sekolah. Sekolah memiliki kurikulum yang 
dirancang sedemikian rupa dengan 
melibatkan siswa, guru, dan lingkungannya 
dalam berinteraksi untuk memahami 
konsep-konsep kehidupan melalui materi 
pembelajaran. Guru sebagai tenaga 
pendidikan wajib berperan dalam 
meningkatkan diri dan kreativitasnya 
(Sulfemi, 2019:13). Hal tersebut untuk 
memberikan kontribusi maksimal bagi 
peningkatan kualitas pendidikan serta 
kemajuan belajar siswa dan memaksimalkan 
pula penyampaian kurikulum pendidikan.   
Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan 
salah satu mata pelajaran yang menuntut 
siswa untuk mengetahui pengetahuan 
umum mengenai lingkungan sosial, 
lingkungan, dan dunianya dalam berbagai 
sisi (Syaputra & Dewi, 2020). Pengetahuan 
umum tersebut diperoleh dari banyaknya 
bacaan siswa dan seberapa besar siswa 
mampu menyerap informasi yang 
didapatkannya dari lingkungan. Penyerapan 
informasi tersebut seringkali digantungkan 
pada minat dan perhatian siswa yang selalu 
mengalami dinamika. Minat dan perhatian 
siswa tersebut dapat memberi dukungan 
kemajuan belajar. Kurangnya minat siswa 
terhadap bahan pelajaran membuat siswa 
akan sulit menyerap informasi yang 
diberikan. Ketertarikan untuk membaca 
bahan pelajaran pun juga ikut berkurang 
jika minat yang dimiliki siswa berkurang. 
Kurangnya minat dan perhatian siswa 
tersebut dapat disebabkan oleh padatnya 
bahan pelajaran dalam satu semester, 
banyaknya istilah-istilah yang dipelajari, dan 
banyaknya konsep yang harus dipahami 
siswa. Hal ini menjadi beban bagi siswa 
untuk memahami materi pembelajaran.      
Kejenuhan akan banyaknya konsep dan 
padatnya materi pembelajaran ilmu 
pengetahuan sosial dapat diubah menjadi 
menyenangkan dengan memberikan metode 
pembelajaran yang membuat siswa aktif 
dalam menggunakan beberapa panca 
inderanya dan interaktif dalam mempelajari 
suatu materi pembelajaran (Supriyono dkk, 
2016:1). Wibisono & Yulianto (2010) 
menyebutkan bahwa media pembelajaran 
yang dapat melibatkan panca indera secara 
aktif ialah media permainan edukatif 
(education game). Salah satu bentuk media 
bermain edukatif tersebut ialah papan 
permainan monopoli atau dikenal dengan 
istilah asing monopoly board games. Media 
permainan edukasi ini dapat membantu 
menguatkan daya ingat murid dan 
meningkatkan partisipasi aktif murid 
(Vitianingsih, 2016:25; Jalil, 2016:131). 
Selain itu, media permainan ini juga 
berfungsi sebagai sarana pembelajaran yang 
digunakan untuk mendukung siswa 
memahami konsep-konsep dan istilah-istilah 
dengan lebih baik dalam aktivitas belajar.  
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Aktivitas belajar dengan menggunakan 
media permainan pernah dikaji dalam jurnal 
penelitian. Beberapa di antaranya ialah The 
Effect of Using Educational Games in 
Teaching Kingdoms of Living Things yang 
ditulis dalam Universal Journal of 
Educational Research (2018). Di dalam 
penelitian tersebut, Selvi & Ayse 
menyebutkan bahwa pembelajaran dengan 
media permainan efektif dalam memberikan 
pengetahuan baru bagi 68 siswa yang dipilih 
secara acak dan diuji pada tingkat SMP. 
Selain jurnal tersebut, aktivitas belajar 
dengan penerapan permainan juga terdapat 
pada jurnal Universal Journal of Education 
Research dengan judul Educational Games 
for Learning. Dalam penelitian tersebut, 
Noemi dan Sedano (2014) menyebutkan 
bahwa penerapan permainan dapat menjadi 
konsep yang belajar yang menghibur dan 
melatih siswa dari segala umur untuk 
mengeksplorasi pengetahuan dan kehidupan 
social.   
Berdasarkan penelitian tersebut, dapat 
diketahui bahwa metode pembelajaran 
dengan menggunakan permainan efektif 
untuk dilakukan. Oleh karena itu, penelitian 
ini menerapkan permainan belajar dengan 
menggunakan materi kegiatan maritim yang 
terdapat dalam salah satu pembelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial Semester II Kelas 
8 yang mengacu pada Kurikulum tahun 
2013.  
Jika dipahami secara konsep, “maritim” 
merupakan aktivitas kelautan. Materi 
maritim berisi pemahaman mengenai Negara 
Kepulauan, kegiatan bahari, lokasi wisata 
bahari, dan lain sebagainya. Materi ini 
banyak menggunakan istilah dan konsep 
yang rumit, sehingga siswa mengalami 
kesulitan dalam memahaminya. Atas dasar 
itu, materi ini diangkat menjadi tema dasar 
dalam pengembangan media permainan.  
Permainan papan monopoli dipilih 
sebagai media dalam penelitian 
eksperimental karena dipandang sebagai 
salah satu permainan yang banyak digemari 
oleh kalangan anak-anak, kalangan remaja, 
bahkan seringkali juga melibatkan orang 
dewasa dalam permainan. Konsep kota atau 
Negara yang terdapat di dalam monopoli 
dapat dianalogikan sebagai pulau dalam 
permainan monopoli dengan wilayah 
maritim sebagai tema permainan. Konsep 
bermain pada media permainan monopoli 
maritim ini diadopsi dari permainan 
monopoli secara umumnya dengan 
memodifikasi peraturan dan mengganti 
bentuk sanksi dan hadiah pada permainan. 
Sanksi digantikan dengan pertanyaan yang 
harus dijawab oleh siswa dalam kegiatan 
pembelajaran.  
Uzer (1994: 120) menyebutkan bahwa 
untuk mengetahui keberhasilan suatu bahan 
pengajaran dalam kegiatan pembelajaran 
dapat diketahui dengan menggunakan aspek 
kognitif dan aspek afektif. Kedua aspek ini 
membantu para pengamat pendidikan dalam 
mengetahui keterlibatan siswa dalam 
kegiatan belajar. Oleh karena itu, aspek 
kognitif dan afektif akan menjadi 
pendekatan untuk mengetahui keefektifan 
kegiatan belajar mengajar menggunakan 
permainan monopoli berbasis kompetensi 
dasar ilmu pengetahuan sosial. Penerapan 
media ini diharapkan dapat bermanfaat 
dalam mengembangkan proses 
pembelajaran siswa di sekolah dan 
meningkatkan minat siswa dalam belajar. 
Selain itu, penerapan media ini diharapkan 
pula dapat meningkatkan nilai ketuntasan 
siswa dalam bidang studi Ilmu Pengetahuan 
Sosial.  
 
B. METODE PENELITIAN 
Kajian terhadap pemanfaatan media 
pembelajaran berupa papan permainan 
dirancang berdasarkan metode research and 
development (r & d). Metode ini merupakan 
suatu metode untuk menciptakan suatu 
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bentuk produk yang baru yang dapat 
diimplementasikan dalam suatu bidang. 
Selanjutnya, produk tersebut diuji untuk 
dinilai keefektifannya dalam praktek 
kegiatan. Metode ini dilakukan dalam 
beberapa langkah, yakni dengan tahap studi 
pendahuluan, tahap pengembangan, dan 
tahap evaluasi (Mardliyah, 2018: 52). Dalam 
tahap pendahuluan, dilakukan upaya studi 
pustaka, observasi, dan konsultasi 
pembelajaran IPS yang pernah diterapkan di 
sekolah.  
Selanjutnya, Proses perancangan bahan 
ajar dengan menggunakan papan permainan 
dirancang dengan melakukan observasi 
berupa kegiatan wawancara terhadap guru 
yang memangku pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial di Sekolah Menengah 
Pertama Islam Plus Daarul Jannah, sebuah 
sekolah swasta yang berbasis pada 
pengajaran dengan metode Islam. 
Selanjutnya topik ajar diseleksi untuk 
diterapkan pada media papan permainan 
monopoli yang akan menjadi bagian dari 
eksperimen kajian ini. Pada langkah 
berikutnya, dilakukan perancangan media 
papan permainan monopoli dengan 
mengacu pada hasil observasi yang telah 
dilakukan terhadap guru Ilmu Pengetahuan 
Sosial di SMPIP Daarul Jannah. Dalam tahap 
ini, silabus, RPP menjadi acuan utama untuk 
pencapaian kompetensi siswa dalam 
pembelajaran. Pada langkah selanjutnya, 
media papan permainan yang telah 
dirancang diajukan pada pihak sekolah 
untuk divalidasi dengan melakukan uji coba. 
Uji coba yang dilakukan menghasilkan hasil 
validasi dari pihak sekolah dan dinyatakan 
layak untuk dipergunakan pada siswa kelas 
8 SMPIP Daarul Jannah.  
Kajian ini dilaksanakan di SMPIP Daarul 
Jannah yang berada di Kabupaten Cibinong, 
Bogor, Jawa Barat pada siswa kelas 8 tahun 
2019. Kajian ini bertujuan untuk mengetahui 
tingkat kelayakan pemberian materi kepada 
siswa dengan menggunakan modifikasi 
media papan permainan monopoli dengan 
dasar materi Ilmu Pengetahuan Sosial. 
Berdasarkan hasil pengujian terhadap siswa, 
media papan permainan monopoli yang 
dapat disebut sebagai maripoli memberikan 
pencapaian pembelajaran yang sangat 
signifikan secara aspek afektif dan aspek 
kognitif.   
 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Konsep Permainan Maripoli 
Permainan monopoli adalah sebuah 
media permainan yang menggunakan 
konsep-konsep ekonomi di dalamnya. 
Permainan ini digolongkan dalam jenis 
permainan papan (board games). Tujuan 
permainan ini adalah mengenalkan konsep 
ekonomi dengan upaya untuk menguasai 
petak atau kotak yang berada di atas papan 
melalui pembelian, penyewaan, dan 
pertukaran properti dalam sistem ekonomi 
yang disederhanakan. Permainan ini 
diproduksi secara meluas pada tahun 5 
November 1935 oleh Parker di Inggris.  
Dalam permainan ini, dilakukan 
pelemparan dadu secara bergiliran untuk 
memindahkan bidak-bidak yang dimiliki 
pemain. Apabila salah seorang pemain 
mendarat di petak yang belum dimiliki oleh 
pemain lain, pemain tersebut dapat membeli 
petak itu sesuai harga yang tertera. Apabila 
petak itu telah dimiliki pemain lain, maka 
pemain tersebut diwajibkan untuk 
membayar uang sewa sejumlah uang yang 
telah ditetapkan dalam aturan.  
Sebelum permainan monopoli, telah ada 
permainan lain yang serupa, di antaranya 
ialah landlord’s Game yang diciptakan oleh 
Elizabeth Magie pada tahun 1904. 
Permainan ini bertujuan agar orang-orang 
yang memainkannya mengerti bagaimana 
tuan-tuan tanah memperkaya dirinya dan 
mempermiskin para penyewa pada masa 
revolusi industri di Eropa pada masa itu. 
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Permainan ini telah berkembang sangat 
pesat dan hampir menyebar di seluruh 
Negara.  
Permainan monopoli yang secara umum 
dikenal sebagai permainan berbasis papan 
ini layak untuk dipergunakan sebagai media 
pembelajaran. Media ini menjadi sebuah 
permainan yang membantu kegiatan belajar 
mengajar menjadi lebih menarik dan 
menyenangkan. Permainan ini dapat 
melibatkan siswa dalam kegiatan belajar 
mengajar secara aktif dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa.  Hal ini membuat para 
siswa secara kooperatif berusaha untuk 
mengikuti permainan dengan baik dan 
mengingat konsep serta istilah sulit yang 
terdapat dalam materi pembelajaran.  
 
2. Implementasi Permainan Maripoli 
dalam Pembelajaran  
Dalam permainan monopoli bertemakan 
pembelajaran ilmu pengetahuan sosial (IPS), 
papan permainan dipenuhi dengan kegiatan 
yang dipelajari dalam ilmu pengetahuan 
sosial (dalam hal ini ialah aktivitas maritim). 
Oleh karena itu, agar mudah diingat 
permainan ini disebut dengan permainan 
Maripoly (Maritime Monopoly) atau Maripoli. 
Papan permainan dibuat dengan bahan 
dasar spanduk atau bahan berupa kain agar 
tidak mudah rusak dan memudahkan 
penyimpanan. Perlengkapan lainnya 
diletakkan di dalam kotak yang telah dibuat 
untuk mendukung permainan Maripoli. 
Kelengkapan lain yang dimaksud ialah 
berupa pion para pemain (berupa perahu 
kertas), dadu, gelas dadu, simbol pulau, 
lembaran kunci jawaban pertanyaan, dan 
kartu hadiah serta kartu sanksi yang 
dibedakan berdasarkan warnanya (warna 
biru untuk hadiah, warna abu-abu untuk 
hukuman).   
Papan permainan Maripoli memiliki 
gambar beberapa kotak yang diberi nomor. 
Tiap kotak berisi perintah yang harus diikuti 
oleh para pemainnya. Sesuai dengan 
perintah yang disebutkan tiap kotak, para 
pemain mungkin akan mendapatkan hadiah, 
perintah atau sanksi melalui kartu yang 
diambilnya. Setiap kartu memiliki poin 
penilaian. Jika pemain mendapatkan kartu 
sanksi dan dapat melakukan perintah serta 
menjawab pertanyaan dengan baik, maka 
pemain akan mendapatkan poin. Sebaliknya, 
poin akan berkurang jika pemain tidak dapat 
menjawab pertanyaan atau tidak 
menjalankan perintah dengan lancar. Dalam 
permainan ini, durasi permainan dibatasi 
hingga 60 menit. Kemenangan diperoleh 
pemain dengan perolehan poin tertinggi. 
Para pemain juga dimungkinkan untuk 
menguasai suatu kotak yang dilambangkan 
dengan penguasaan sebuah pulau. Jika 
pemain lain yang tidak menguasai pulau 
tersebut melintasi pulau yang telah dimiliki 
oleh pemain lain, maka ia harus membayar 
pajak dalam wujud pengurangan poin.  
Permainan ini dipraktekan ke dalam 
empat kelas yang mempelajari materi 
aktivitas maritim, yaitu kelas 8D, 8J, 8I, dan 
8P SMPIP Daarul Jannah. Berdasarkan hasil 
praktek yang telah dilakukan, metode 
permainan monopoli efektif dalam kegiatan 
pembelajaran karena motivasi anak-anak 
meningkat dalam mempelajari materi Ilmu 
Pengetahuan Sosial. Hasil ujian sekolah 
menunjukkan bahwa tingkat kelulusan siswa 
kelas 8 dalam materi yang bersangkutan 
mencapai  75 persen.  
Dalam praktek permainan, satu kelas 
dibagi menjadi lima kelompok. Setiap 
kelompok dipilih secara tidak beraturan 
untuk mendapatkan giliran bermainnya. 
Setiap kelompok berhak memilih pionnya 
yang merupakan perahu kertas sebagai 
perlambangan petualangan maritim atau 
petualangan dalam berlayar mengarungi laut 
Nusantara. Setiap anak dari tiap 
kelompoknya akan mendapatkan giliran 
dalam bermain.  
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Permainan diawali dengan pengocokan 
dadu. Dadu yang keluar dari wadahnya akan 
menjadi dasar jumlah langkah yang 
didapatkan oleh setiap pemain. Setiap kotak 
dalam permainan memiliki perintah yang 
harus diikuti oleh pemain. Beberapa kotak 
akan meminta para pemain untuk menjawab 
pertanyaan. Pertanyaan tersebut berupa 
pertanyaan yang berkaitan dengan materi 
ekonomi maritim. Beberapa kotak lainnya 
merupakan penghargaan untuk si pemain. 
Selain itu, beberapa kotak dalam permainan 
ini memiliki poin penilaian bagi pemain yang 
berhasil menjawab pertanyaan dan 
pengurangan nilai bagi para pemain yang 
tidak bisa menjawab pertanyaan serta 
menjalankan perintah. Selain pertanyaan 
dan perintah dalam kotak, juga terdapat 
permintaan untuk mengambil kartu 
berwarna biru yang berarti penghargaan 
atau hadiah dan kartu abu-abu yang berarti 
hukuman. Total kartu dalam permainan ialah 
38 buah kartu. Bentuk kartu dapat diamati 
pada bagian akhir tulisan ini (lampiran).  
Permainan dilakukan dalam durasi selama 
satu jam. Pemain yang dinyatakan menang 
ialah pemain dengan sebaik-baiknya dalam 
bentuk pengumpulan perolehan nilai 
terbanyak. Tentu kemenangan diperoleh 
dengan kemampuan menjawab pertanyaan 
sebanyak-banyaknya.  
 
Gambar 1. Model Papan Permainan Maripoli 
Model papan maripoli di atas berisi 
petak-petak yang terdiri atas perintah-
perintah. Jika terdapat perintah mengambil 
kartu, maka kartu dapat diambil pada 
tumpukan kartu yang ditumpuk pada bagian 
tengah papan. Di dalam kartu akan terdapat 
perintah lainnya yang akan membantu 
pemain menaikkan skornya. Setelah perintah 
dilakukan, kartu dapat dikembalikan ke 
bawah tumpukan kartu.  
 
3. Efektivitas Media Permainan 
Maripoli  
Penyiapan bahan ajar berupa permainan 
disiapkan untuk menindaklanjuti kesulitan 
belajar siswa terhadap istilah-istilah sulit 
yang terdapat dalam materi pembelajaran. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan 
diperoleh informasi bahwa pembelajaran 
yang melibatkan siswa secara aktif dalam 
pembelajaran akan membantu siswa 
memahami materi serta istilah sulit dengan 
lebih baik. Papan permainan dengan topik 
terapan dari ilmu pengetahuan sosial 
menjadi salah satu cara yang efektif untuk 
meningkatkan potensi belajar siswa. 
Pengembangan media papan permainan 
papan maripoli dilakukan melalui beberapa 
proses, hingga menjadi sebuah produk 
pembelajaran yang siap dikonsultasikan 
pada pihak sekolah dan dipraktikan pada 
siswa di kelas. Hasil validasi pihak sekolah 
tehadap media papan permainan disajikan 
dalam tabel berikut.  







1 Materi 89,20 % Sangat 
layak 
2 Media 90,15 % Sangat 
layak 
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Berdasarkan tabel tersebut dapat 
diketahui bahwa media papan permainan 
maripoli telah mencapai hasil kriteria yang 
sangat layak secara materi pembelajaran 
dan media pembelajaran. Indikator “sangat 
layak” didasarkan atas uji coba yang telah 
dilakukan oleh pakar pembelajaran di 
sekolah. Berdasarkan materi pembelajaran, 
media papan permainan maripoli telah 
memberikan komponen materi berupa kartu 
perintah (hadiah dan sanksi) dengan tingkat 
kesukaran soal yang bervariasi. Isi soal 
dalam papan permainan dan kartu perintah 
telah memiliki kedalaman dan keluasan 
dalam hal materi. Tidak hanya itu, media 
papan permainan maripoli beserta 
perlengkapannya telah mampu membuat 
para siswa terpancing untuk aktif dalam 
kegiatan pembelajaran.  
Melalui pengujian papan permainan 
maripoli terhadap siswa Sekolah Menengah 
Pertama Islam Plus Daarul Jannah, 
khususnya terhadap siswa Kelas 8 D, J, I, 
dan P diperoleh penilaian ketercapaian 
pemahaman siswa terhadap materi. 
Penilaian diperoleh dari aspek kognitif siswa 
dan aspek afektif siswa. Aspek kognitif 
diketahui dari kemampuan siswa dalam 
menjawab pertanyaan. Aspek afektif siswa 
diperoleh dari pengamatan terhadap 
kerjasama siswa di dalam kelompoknya.  
 
a. Aspek Kognitif  
Aspek kognitif berhubungan dengan 
kemampuan siswa dalam menjawab 
pertanyaan yang diberikan di dalam 
permainan. Menurut Ibrahim (2000: 234), 
kognitif adalah kegiatan pembelajaran 
yang terdiri dari kemampuan menjawab 
pertanyaan dan menganalisis data. Di 
dalam aspek ini, setiap siswa yang 
mampu menjawab pertanyaan akan 
dicatat seberapa banyak jumlah siswa 
tersebut menjawab pertanyaan dalam 
permainan.  
Pertanyaan dalam permainan terdapat 
pada petak papan permainan dan pada 
kartu hadiah dan kartu sanksi. 
Pertanyaan yang terdapat di papan 
permainan sejumlah dua pertanyaan, 
sedangkan pertanyaan dalam kartu 
berjumlah 16 buah pertanyaan. 6 kartu 
lainnya merupakan pernyataan berisi 
perintah dan 6 kartu lainnya merupakan 
hukuman.  
 
Diagram 1. Kemampuan kognitif siswa Kelas VIII D 
  
Di dalam penerapan permainan 
maripoli di kelas 8D, terdapat 22 anak 
yang mampu menjawab pertanyaan 
terkait materi maritim di dalam 
permainan maripoli. 8 anak lainnya belum 
dapat menjawab pertanyaan dalam 
materi ini. Permainan ini membuat siswa  
terpacu untuk mengingat dan mencari 
jawaban sebaik-baiknya. Saat mereka 
terlupa akan jawabannya, mereka 
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Dalam penerapan permainan maripoli 
di kelas 8J, terdapat 60 persen atau 18 
anak yang mampu menjawab pertanyaan 
terkait materi maritim di dalam 
permainan maripoli. 40 persen atau 12 
anak lainnya belum dapat menjawab 
pertanyaan dalam materi ini. 
 
 
Diagram 3.  kemampuan kognitif siswa kelas 8I 
 
Dalam penerapan maripoli di kelas 8I, 
terdapat 75 persen atau 24 anak yang 
mampu menjawab pertanyaan terkait 
materi maritim di dalam permainan 
maripoli. 25 persen atau 6 anak lainnya 
belum dapat menjawab pertanyaan 
dalam materi ini. 
 
 
Diagram 4. Kemampuan kognitif siswa kelas 8P 
 
Dalam penerapan maripoli di kelas 8P, 
terdapat 67 persen atau 20 anak yang 
mampu menjawab pertanyaan terkait 
materi maritim di dalam permainan 
maripoli. 33 persen atau 10 anak lainnya 
belum dapat menjawab pertanyaan 
dalam materi ini. 
b. Aspek Afektif 
Aspek efektif berhubungan dengan 
kemampuan siswa dalam bekerjasama 
bersama teman satu kelompoknya di 
dalam permainan. Dengan kata lain, 
aspek afektif menunjukkan aspek kerja 
sama antara satu siswa dengan siswa 
lainnya dalam satu kelompok. 
Keberhasilan kelompok juga dapat 
diamati dalam aspek ini. Tingkat 
keefektifan permainan monopoli dapat 
diketahui pula dari aspek afektif. 
Kerjasama yang baik antar anggota 
pemain menunjukkan keefektifan metode 
pembelajaran dengan menggunakan 
media permainan maripoli.  
Berdasarkan pengamatan, setiap siswa 
yang menjadi anggota dalam suatu 
kelompok mau tidak mau harus turut 
serta andil dalam memberikan  
kemampuannya dalam bermain  maripoli. 
Tiap anggota dapat memilih, melakukan 
perintah, menjawab pertanyaan, atau 
manjalankan perintah yang diminta oleh 
permainan. Siswa juga dituntut untuk ikut 
terlibat beberapa kegiatan di dalam 
permainan dan bekerjasama demi 
menjadi kelompok terbaik. Dalam aspek 
afektif ini, seluruh siswa menjadi aktif 
dalam mengetahui materi pembelajaran. 
Hal ini dapat diamati dari bagan di bawah 
ini.  
 
Diagram 5. kemampuan afektif siswa kelas 
8D, 8J, 8I, 8P 
 
Berdasarkan diagram di atas, dapat 
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kelas 8 SMPIP Daarul Jannah ikut terlibat 
dalam permainan maripoli ini. Di kelas 
8D, terdapat 30 orang yang ikut terlibat 
di dalam permainan. Artinya, semua 
siswa di dalam kelas aktif dalam 
permainan ini. Keterlibatan siswa di kelas 
8J juga menunjukkan yang sama. Di 
kelas 8I, terdapat 28 anak yang 
mengikuti kegiatan dari total 30 anak 
yang terdata dari kelas 8J.  Dua anak 
lainnya tidak mengikuti kegiatan belajar 
mengajar dikarenakan izin tidak masuk. 
Pada kelas 8P, 29 siswa aktif mengikuti 
kegiatan belajar dalam permainan 
maripoli dan terdapat satu anak yang 
tidak ikut terlibat karena sakit. 
Berdasarkan data yang menunjukkan 
aspek afektif ini, diketahui bahwa 
kegiatan belajar dengan permainan 




Media permainan monopoli dapat 
digunakan sebagai media untuk mempelajari 
materi dalam ilmu pengetahuan sosial. 
Metode permainan ini sangat membantu 
siswa dalam memahami konsep dan istilah 
yang berkaitan dengan materi 
pembelajaran. Dalam upaya penerapan 
media permainan papan monopoli dalam 
kegiatan belajar, bentuk permainan papan 
monopoli diterapkan dengan 
mengintegrasikan materi pada kompetensi 
dasar yang dipelajari dalam ilmu 
pengetahuan sosial dengan kosep-konsep 
dasar permainan monopoli. Berdasarkan 
aspek kognitif dan aspek afektif dalam 
konsep pendidikan, materi kegiatan maritim 
di Nusantara yang diterapkan dalam konsep 
media permainan papan monopoli sangat 
efektif diterapkan pada siswa kelas VIII di 
SMPIP Daarul Jannah.  
Kegiatan pembelajaran berbagai ilmu, 
dalam hal ini ialah ilmu pengetahuan sosial 
memerlukan kreatifitas dan inovasi para 
guru. Kreatifitas dan inovasi ini perlu 
dukungan dari pihak lembaga pendidikan 
yang menaunginya. Hal ini demi 
peningkatan ide dan gagasan para guru. 
Semoga kajian ini dapat menjadi inspirasi 
untuk membuat proses pembelajaran 
menjadi lebih menyenangkan.  
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